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1. Datos generales
Materia: INTRODUCCION A LA PROGRAMACION
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Paralelo:
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Profesor: CARRION MARTINEZ PAUL SEBASTIAN
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electrénico

Prerrequisitos:

Ninguno

2. Descripcién y objetivos de la materia

Encamina al estudiante en el entendimiento y compresion de las bases de la l6gica de programacién y su uso en la resolucion de
problemas de automatizacion de actividades

Introduccion a la légica de programacioén, estructuras bdasicas de la programacion, uso de scratch

Introduce al estudiante de disefio grdfico en el mundo de la programacién y el desarrollo de aplicaciones informdaticas, estos
conocimientos complementan su visién al entender como podria funcionar una pdgina web o una aplicacién moévil en su totalidad

3. Contenidos

1. Bienvenida e introduccién al curso

1.01. intfroduccién al curso (2 horas)

1.02. Introducciéon a la légica de programacion (2 horas)

1.03. Estructuras bdsicas de la programacién (2 horas)

2. Diagramas de flujo

2.01. 3Qué son los Diagramas de flujo?2 (2 horas)

2.02. Ejercicios de resolucion de diagramas de flujo (2 horas)

3. Introduccién al software Scratch

3.01. Introduccién a Scratch (2 horas)

3.02. Las estructuras de programacién en scratch (2 horas)

3.03. Como crear grdficas en scratch (2 horas)

3.04. Interaccién en Scratch (4 horas)

3.05. Creaciéon de un laberinto en scratch (4 horas)

3.06. Gamificacion, niveles, enemigos, puntaje, tiempo (4 horas)
3.07. Oftras formas de interaccidn con scratch, sonido, camara web. (4 horas)

4, Sistema de Evaluacioén

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
ag. Generar proyectos de Disefio Interactivo y multimedial

-1. Comprender la l6gica de programacién mediante el entendimiento de -Evaluacion escrita

diagramas de flujo y el uso del software de programacién scratch para la -Reactivos

creacién de un videojuego. -Trabajos prdcticos -
roductos

Desglose de evaluacién
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Reactivos Evolgmon en base a Bienvenida e infroduccion al APORTE 1 5 Semana: 4 (16/10/17
eqactivos lcurso al 21/10/17)
Trabajos Trabajo en base a . . . . .
prdcticos - Fesolucion de problemas B|enven|.do © mtroduccpn a APORTE 2 5 semana: 7 (06/11/17
. . fcurso , Diagramas de flujo al 11/11/17)
productos Usando diagramas de flujo
Trabajos Introduccién a scratch Bienvenida & infroduccion al
v . " Icurso, Diagramas de flujo , Semana: 12 (11/12/17
prdcticos - [desarrollo de un juego 1 APORTE 3 5
. ntroduccién al software al 16/12/17)
productos b dsico
Scratch
Desarrolio de un juego Bienvenida e infroduccién al
Evaluacién avanzado en scrafch lcurso , Diagramas de flujo Semana: 16 (08/01/18
- usando formas adicionales - P1ag 1o APORTE 3 15 )
escrita - L ntroduccion al software al 13/01/18)
de interactividad como la
) Scrafch
cdmara web
Trabaios Bienvenida e infroduccién all
rdcﬁ(J:os ) Juego avanzado en lcurso , Diagramas de flujo , EXAMEN 10 Semana: 19-20 (28-01-
P kcratch ntroduccién al software 2018 al 03-02-2018)
productos
Scraich
Trabaios Bienvenida e infroduccién al
rdc’rijcos ) Diseno de la gréfica para fcurso , Diagramas de flujo , EXAMEN 10 Semana: 19-20 (28-01+
P el juego ntroduccion al software 2018 al 03-02-2018)
productos
Scraich
) Bienvenida e infroduccién all
Trabajos curso , Diagramas de flujo
prdacticos - Esquicio en clase - Dlag 10 SUPLETORIO 10 Semana: 20 (al)
ntroduccion al software
productos
Scraich
Bienvenida e infroduccién al
Evo]uomon Evolu_oaon en base a CUrso , D|q9romos de flujo, SUPLETORIO 10 Semana: 20 (al )
escrita Feactivos ntroduccion al software
Scraich
Metodologia

Mediante clases magistrales se encaminard al alumno en el la compresién de la ldgica de programacion describiendo analogias de
casos reales en el procesamiento de la informacion. Se implementard el uso del software de programacion SCRATCH vy la creacion
de juegos. Progresivamente se incrementard la complejidad de los juegos al mismo tiempo que se profundizard en estructuras y
variables, siempre teniendo en cuenta la grdfica y la multimedia.

Criterios de Evaluacion

El profesor guiara a los estudiantes mediante modulos
asistidos para la enseianza, creacion y autoevaluacion.
A lo largo del curso se realizaran diverso proyectos de
programacion e

practicos vy

5. Referencias
Bibliografia base

integracion
evaluaciones.

de

diseno, trabajos

Libros
Autor Editorial Titulo ARo ISBN
Luis Joyanes Aguilar Madrid : McGraw Hill Fundamentos de programacion : 2008 978-84-481-6111-8

algoritmos, esfructura de datos y

objetos
Web
Autor Titulo URL
MIT EDU Scratch https://scratch.mit.edu/
Software

Bibliografia de apoyo
Libros
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Software
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